 Source Authors Languages Čeština Dansk Deutsch Español Suomen kieli Magyar Italiano Nederlands Norsk Polski Português Русский Svenska Türkçe Previous article Next article Imagine digitală {{ Numele imaginii digitale desemnează orice imagine ( desen , pictogramă , fotografie etc ) dobândită , creată , procesată și stocată în formă binară : achiziționate de convertoarele analog-digitale situate pe dispozitive precum scanere , camere digitale sau camere video , carduri de captare video (care digitalizează direct o sursă precum televizorul ) create direct prin programe de calculator, folosind un mouse, tablete grafice sau prin modelare D (ceea ce se numește, prin abuz de limbaj, „ imagini sintetice ”); procesat folosind instrumente grafice, astfel încât să-l transforme, să-i modifice dimensiunea, culorile, să adauge sau să elimine elemente, să aplice diverse filtre etc ; stocate pe un suport de computer ( cheie USB , SSD , hard disk , CD-ROM etc ) }} rezumat Tipuri de imagini Imagini raster (sau imagini bitmap) Imagini D Imagini D + t (video), imagini D, imagini multi-rezoluție Imagini stereoscopice Imagini vectoriale Definiție și rezoluție Reprezentarea culorii imagini pe de biți (sau „culori adevărate”) Imagini în paletă, imagini în de culori ( biți) Imagini în nuanțe (sau niveluri) de gri Imagini cu managementul translucidității Alte formate Formate de imagine Definiție Structurarea, utilizarea metadatelor Precauții care trebuie luate Tabel comparativ Formate proprietare Imagine digitală și drepturi de autor Protecție prin semnătură vizibilă Protecția invizibilă a tatuajului A se vedea, de asemenea Articole conexe Note și referințe Tipuri de imagini Imagini raster (sau imagini bitmap) Este compus dintr-o matrice ( tabel ) de puncte cu mai multe dimensiuni, fiecare dimensiune reprezentând o dimensiune spațială (înălțime, lățime, adâncime), temporală (durată) sau alta (de exemplu, un nivel de rezoluție) Imagini D În cazul imaginilor bidimensionale (cele mai frecvente), punctele se numesc pixeli Din punct de vedere matematic , imaginea este considerată o funcție în care versul de intrare este considerat o poziție spațială, singletonul de ieșire ca o codare {\ mathbb R} \ times {\ mathbb R}\ mathbb {R} Acest tip de imagine este foarte potrivit pentru a fi afișat pe ecranul unui computer (de asemenea, orientat spre pixeli); pe de altă parte, nu este foarte potrivit pentru imprimare , deoarece rezoluția ecranelor computerului, în general de până la dpi („puncte per inch”, în engleză puncte per inch sau dpi ) este mult mai mică decât cea atinsă de imprimante, la minus dpi astăzi Imaginea tipărită, dacă nu are o rezoluție mare, va fi deci mai mult sau mai puțin neclară sau va afișa pixeli pătrați vizibili Imagini D + t (video), imagini D, imagini multi-rezoluție Când o imagine are o componentă temporală, vorbim de animație În cazul imaginilor tridimensionale, punctele sunt numite „ voxeli ” Ele reprezintă un volum Aceste cazuri sunt o generalizare a cazului D, dimensiunea suplimentară reprezentând respectiv timpul, o dimensiune spațială sau o scară de rezoluție Din punct de vedere matematic, este o funcție a in {\ mathbb R} \ times {\ mathbb R} \ times {\ mathbb R}\ mathbb {R} Imagini stereoscopice Acesta este un caz special în care se lucrează prin perechi de imagini, acesta din urmă putând fi de oricare dintre tipurile precedente Există multe tipuri de imagini stereoscopice și chiar mai multe moduri de a le vizualiza în relief, dar codificarea recomandată de organizațiile stereoscopice internaționale este denumită „jps” , adică un format jpg în care cele două vizualizări stânga și dreapta sunt juxtapuse în același fișier, cel mai adesea × , fiecare dintre cele două vizualizări fiind inscripționate într-un dreptunghi × și, dacă raportul său de aspect nu este / , fiecare vedere este completată în acest dreptunghi de două benzi negre simetrice, fie în partea de sus și în partea de jos, fie în stânga și în dreapta Imagini vectoriale Principiul este de a reprezenta datele imaginii prin formule geometrice care pot fi descrise din punct de vedere matematic Aceasta înseamnă că, în loc să memoreze un mozaic de puncte elementare, se stochează succesiunea operațiilor care duc la complot De exemplu, un desen poate fi memorat de computer ca „o linie trasă între puncte (x , y ) și (x , y )”, apoi „un cerc desenat din centru (x , y ) și raza în roșu ” Avantajul acestui tip de imagine este posibilitatea de a o mări la nesfârșit fără a pierde calitatea inițială, precum și o amprentă mică Utilizarea preferată a acestui tip de imagine se referă la diagrame care pot fi generate cu anumite programe CAD (Computer Aided Drawing), cum ar fi AutoCAD sau CATIA Acest tip de imagine este folosit și pentru animațiile Flash , utilizate pe internet pentru crearea de bannere publicitare, introducerea de site-uri web , chiar și site-uri web complete Deoarece mijloacele actuale de vizualizare a imaginilor, cum ar fi ecranele computerului, se bazează în principal pe imagini raster, descrierile vectoriale (Fișiere) trebuie mai întâi convertite în descrieri raster înainte de a fi afișate ca imagini Definiție și rezoluție Imaginile raster sunt, de asemenea, definite prin definiția și rezoluția lor Definirea unei imagini este definită de numărul de puncte care o compun Într-o imagine digitală, aceasta corespunde numărului de pixeli care alcătuiesc imaginea în înălțime (axă verticală) și lățime (axă orizontală): pixeli cu pixeli, de exemplu, prescurtat ca „ × ” Rezoluția unei imagini este definită de un număr de pixeli pe unitatea de lungime a structurii care urmează să fie digitizate (convențional în dpi ) Acest parametru este definit în timpul digitalizării (trecerea imaginii în formă binară ) și depinde în principal de caracteristicile materialului utilizat în timpul digitalizării Cu cât este mai mare numărul de pixeli pe unitate de lungime a structurii care urmează să fie digitalizată, cu atât este mai mare cantitatea de informații care descrie această structură și rezoluția este mai mare Rezoluția unei imagini digitale definește gradul de detaliu al imaginii Astfel, cu cât rezoluția este mai mare, cu atât este mai bună reproducerea Cu toate acestea, pentru aceeași dimensiune a imaginii, cu cât rezoluția este mai mare, cu atât este mai mare numărul de pixeli care alcătuiesc imaginea Numărul de pixeli este proporțional cu pătratul rezoluției, dată fiind natura bidimensională a imaginii: dacă rezoluția este înmulțită cu doi, numărul de pixeli se înmulțește cu patru Creșterea rezoluției poate duce la durate mai mari de vizionare și imprimare și poate duce la un fișier prea mare care conține imaginea și spațiu de memorie excesiv diferite rezoluții de format Reprezentarea culorii Există mai multe codificare de culoare calculator moduri , cele mai folosite pentru prelucrarea imaginilor este roșu, verde, albastru ( RGB sau RGB - albastru rosu verde ) spațiul de culoare Acest spațiu se bazează pe o sinteză aditivă a culorilor, adică amestecul celor trei componente R, G și B la valoarea lor maximă dă alb, ca lumina Amestecul acestor trei culori în diferite proporții face posibilă reproducerea pe ecran a unei părți mari a spectrului vizibil , fără a fi necesară specificarea unei multitudini de frecvențe de lumină Există și alte modalități de reprezentare a culorilor: cian, magenta, galben, negru ( CMYK sau CMYK) utilizate în principal pentru tipărire și bazate pe o sinteză subtractivă a culorilor; nuanță, saturație, luminanță sau valoare ( HSL / HSL sau HSV / HSV), unde culoarea este codificată în funcție de cercul de culoare; baza optimă de culoare YUV , Y reprezentând luminanța, U și V două cromanțe ortogonale Hărțile de biți de culoare pot fi reprezentate fie printr-o imagine în care valoarea pixelilor este o combinație liniară a valorilor celor trei componente de culoare, fie prin trei imagini reprezentând fiecare o componentă de culoare În primul caz, în funcție de numărul de biți (unitate de informații elementară care poate lua două valori distincte) alocate pentru stocarea unei culori pixel, se disting în general următoarele tipuri diferite de imagini: Imagini pe de biți (sau „culoare adevărată”) Acesta este un nume înșelător, deoarece lumea digitală (finită, limitată) nu poate explica pe deplin realitatea (infinită) Codificarea culorilor se face pe trei octeți , fiecare octet reprezentând valoarea unei componente de culoare cu un număr întreg de la la Aceste trei valori codifică în general culoarea în spațiul RGB Numărul de culori diferite care pot fi reprezentate în acest mod este de × × de posibilități, sau aproximativ , milioane de culori Deoarece diferența de nuanță dintre două culori foarte apropiate, dar diferite în acest mod de reprezentare este aproape imperceptibilă pentru ochiul uman, se consideră convenabil că acest sistem permite o reproducere exactă a culorilor, motiv pentru care vorbim de „culori adevărate” R V B Culoare negru roșu verde albastru gri mediu alb Bitmap-urile bazate pe această reprezentare pot ocupa rapid un spațiu de stocare considerabil, fiecare pixel necesitând trei octeți pentru a-și codifica culoarea Imagini de paletă, imagini color ( biți) Pentru a reduce spațiul ocupat de informațiile despre culoare, folosim o paletă de culori „atașată” la imagine Vorbim apoi de culori indexate: valoarea asociată cu un pixel nu mai transmite culoarea efectivă a pixelului, ci se referă la intrarea corespunzătoare acestei valori într-un tabel (sau paletă) de culori numit tabel de căutare sau LUT în engleză , în care avem reprezentarea completă a culorii luate în considerare În funcție de numărul de culori prezente în imagine, este astfel posibil să economisiți o cantitate semnificativă de spațiu: în practică, se consideră că de culori dintre cele milioane de culori pe de biți sunt suficiente Pentru a le codifica, vom avea deci o paletă care ocupă de biți × intrări, sau × octeți, iar pixelii imaginii vor fi asociați cu indici codificați pe un octet Ocuparea unei astfel de imagini este, prin urmare, de octet pe pixel plus LUT, care reprezintă puțin mai mult de o treime din spațiul ocupat de o imagine color pe de biți (cu cât imaginea conține pixeli, cu atât este mai mare spațiul de câștig , limita fiind o treime din spațiul ocupat de imaginea color adevărată) O altă metodă existentă constă în renunțarea la o paletă și codificarea directă a celor trei culori utilizând un octet: fiecare componentă de culoare este codificată pe doi biți, bitul rămas poate fi folosit fie pentru a gestiona mai multe culori pe una dintre componente, fie pentru a gestiona transparența pixelilor Cu această metodă, se obțin imagini bitmap cu o codare color limitată efectiv la biți, deși gama de culori posibile este foarte mică în comparație cu cea oferită de metoda folosind o paletă În cazul imaginilor color indexate, este posibil să se specifice că pixelii care utilizează una dintre culorile din paletă nu sunt afișați la citirea datelor imaginii Această proprietate de transparență este utilizată pe scară largă (și utilă) pentru imaginile paginii web , astfel încât culoarea de fundal a imaginii să nu împiedice vizualizarea fundalului paginii Imagini în nuanțe (sau niveluri) de gri Aici codificăm nivelul intensității luminii, în general pe un octet ( de valori) Prin convenție, valoarea zero reprezintă negru (intensitatea luminii zero) și valoarea alb (intensitatea luminii maxime): Acest proces este frecvent utilizat pentru a reproduce fotografii sau text alb-negru în anumite condiții (cu ajutorul unui filtru pentru a înmuia contururile pentru caractere mai fine) Această codificare a intensității luminii simple este, de asemenea, utilizată pentru codarea imaginilor color: imaginea este reprezentată de trei imagini de intensitate luminoasă, fiecare situată într-o componentă distinctă a spațiului de culoare (de exemplu, intensitatea roșu, verde și albastru) Imagini cu managementul translucidității Un canal suplimentar, numit canal alfa , poate fi atribuit unei imagini , care definește gradul de transparență al imaginii Acesta este un canal similar canalelor tradiționale care definesc componentele de culoare, codificate pe un număr fix de biți pe pixel (de obicei sau ) Translucența unui pixel este astfel scalată liniar, de la opacitate deplină la transparență Alte formate Au fost utilizate alte formate originale: Metoda HAM de pe Amiga este un format celebru pentru codarea culorilor destul de speciale De fapt, culoarea unui pixel a fost descrisă folosind cea a pixelului imediat la stânga, una dintre componentele culorii a cărei modificare a fost sau a fost preluată dintr-o paletă de culori Halfbrite moda , mereu pe Amiga, a permis să eludeze limitarea Amiga palet culori Alte de culori au fost deduse din prima prin reducerea intensității lor la jumătate Formate de imagine Definiție Un format de imagine este o reprezentare computerizată a imaginii, asociată cu informații despre cum este codificată imaginea și, eventual, oferă îndrumări despre cum să o decodificăm și să o manipulăm Structurarea, utilizarea metadatelor Majoritatea formatelor constau dintr-un antet care conține atribute (dimensiunile imaginii, tipul de codificare, LUT etc ), urmat de date (imaginea în sine) Structurarea atributelor și a datelor diferă pentru fiecare format de imagine În plus, formatele actuale includ adesea o zonă de metadate ( metadate în engleză) folosită pentru a specifica informații despre imagine, cum ar fi: data , ora și locul de filmare, caracteristicile fizice ale fotografiei ( sensibilitate ISO , viteza obturatorului , utilizarea blițului etc ) Aceste metadate sunt, de exemplu, utilizate pe scară largă în formatul Exif (extensia formatului JPEG ), care este formatul cel mai utilizat în camerele digitale Precauții de luat Câteva măsuri de precauție de luat cu privire la formatele de imagine: așa-numitele formate „proprietare” pot diferi în funcție de software-ul care le gestionează În plus, durabilitatea lor nu este garantată: crearea de programe noi pentru a le citi poate fi dificilă (mai ales dacă specificațiile lor nu au fost făcute publice), poate fi chiar ilegală dacă algoritmii utilizați sunt protejați de brevete ; trebuie acordată atenție diferitelor versiuni pe care le poate acoperi un anumit format, în special pentru formatul TIFF care variază în funcție de versiune; unele dintre ele nu sunt recunoscute de un software Tabel comparativ Tip (matrice / vector) Comprimarea datelor Număr de culori acceptate Afișaj progresiv Animaţie Transparenţă Jpeg matrice Da, reglabil (cu pierderi) , milioane da Nu Nu JPEG matrice Da, cu sau fără pierdere , miliarde da da da GIF matrice Da, fără pierderi max (palet) da da da PNG matrice Da, fără pierderi Paletizat ( culori sau mai puțin) sau milioane da Nu Da (strat alfa) TIFF matrice Compresie sau nu cu sau fără pierderi de la monocrom la milioane Nu Nu Da (strat alfa) SVG vector compresie posibilă milioane * Nu se aplică * da Da (din fire) Formate proprietare Formatul TIFF este considerat un format proprietar, brevetul fiind controlat de firma Aldus care a fuzionat cu Adobe în În trecut, formatul GIF era supus brevetului Unisys controlat de compania CompuServe , deci era un format proprietar Dar brevetele Unisys au expirat Prin urmare, acest format a devenit de atunci un format fără redevențe Imagine digitală și drepturi de autor În încercarea de a impune drepturile de autor (în Franța) și drepturile de autor (în aproape toate celelalte țări), există tehnici de marcare digitală a unei imagini Aceste tehnici, pe care le numim amprente digitale, sunt utilizate din ce în ce mai mult Amprenta ar trebui să păstreze dovada originii imaginii, sub forma unei semnături vizibile sau invizibile, care trebuie să reziste tratamentelor care pot fi aplicate imaginii Acest „filigran” poate fi realizat în conformitate cu două metode, desemnate în general cu același termen de filigran Protecție vizibilă a semnăturii Fotografie a insulei Groix cu semnătură vizibilă Această tehnică constă în integrarea unei indicații pe imagine, de exemplu organizația sau autorul căruia îi aparține imaginea, pentru a descuraja pirații să o folosească Dezavantajul acestei metode este că este foarte ușor să eliminați acest tip de tatuaj cu un instrument de procesare a imaginii, deoarece tatuajul este vizibil Protecție invizibilă pentru tatuaje Această tehnică constă în ascunderea filigranului în datele imaginii Această abordare are avantajul că nu împiedică citirea imaginii de către simplul spectator, permițând în același timp o identificare ușoară Autorul obține un avantaj suplimentar: posibilul hacker neatent nu va fi tentat să retragă sau să modifice semnătura; piratul mai intenționat va vedea activitatea sa ilegală făcută puțin mai dificilă sau ușor de demonstrat (prin simpla prezență a tatuajului) 